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Переважна більшість сучасних комп’ютерних ігрових середовищ 
застосовують потужні комп’ютерні засоби, засновані на застосуванні 
тривимірного моделювання, а також технологій віртуальної та доповненої 
реальності. Це дозволяє із певною мірою наближення здійснювати 
моделювання фізичних процесів реального світу. 
Для моделювання застосовуються, як правило, не самостійні програми, 
а підпрограми, спрямовані на відтворення фізичних законів у віртуальному 
середовищі [1]. Зокрема, ігрові фізичні движки (Physical Engines) мають 
суттєву перевагу порівняно з іншими, оскільки відтворюють процеси у 
реальному часі. При цьому основним недоліком є неможливість високої 
точності обчислень, що негативно впливає на реалістичність фізичних 
процесів. 
У роботі із застосуванням віртуального ігрового середовища “World of 
Tanks” на прикладі вивчення механіки польоту снарядів та їх взаємодії з 
іншими об’єктами досліджуються закони класичної механіки, зокрема, 
загальні теореми про зміну кількості руху, кінетичного моменту і кінетичної 
енергії. 
У наведений спосіб визначаються кінематичні характеристики снаряда 
з урахуванням сил тяжіння, опору повітря та деривації. Крім того, на підставі 
законів класичної механіки та опору матеріалів досліджується взаємодія 
снаряда з іншими об’єктами. 
Необхідно зазначити, що оскільки вищезазначений фізичний движок 
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